

































































































































































































　　　　　　　　　　　　　　　　　We can get fun from catching outer and inner information by five senses.
　　　　　　　　　 Create　　　　　創造する面白さ（秩序）←→破壊する面白さ（イリンクス）
　　　　　　　　　　　　　　　　　We can get fun from creating something.
　　　　　　　　　 Control　　　　 コントロールする面白さ：精神・肉体・道具・その他
　　　　　　　　　　　　　　　　　We can get fun from controlling our mind, body, tools…etc.
　　　　　　　　　 Communicate　　コミュニケーションする面白さ：人と人、人とモノ
　　　　　　　　　　　　　　　　　We can get fun from communicating with others.
　　　　　　　　　 Comprehend　　 ものごとを理解する、わかる面白さ（あっ、そうか！）













　　　A play is “a plastic model” of a human behavior.　Abstraction
　Ｂ．「面白さ」は、『Ｃ』がキーワードである。「集中」Concentration!
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22）Ｏ．フィンク著、千田義光訳『遊び―世界の象徴として―』せりか書房、1983年, 107頁, 319頁（Eugen
Fink, Spiel als Weltsymbol, W.Kohlhammer Verlag, Stuttgart 1960）
23）「発達」を上位概念として、それを説明する為の下位概念として感覚運動的遊び、象徴遊び、そして規則遊
びという３つの概念があるというように、上位と下位の概念として、とらえることもできるが・。
24）Ｊ．アンリオ、佐藤信夫訳『遊び―遊ぶ主体の現象学へ―』白水社、1986年（Jacques Henriot, Le jeu, Paris,
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　アンリオは心配する。意味核の追求をしないと、世の中の存在が「すべてが遊びであるならば、すべて
が遊びでなくなってしまう」と・。
25）蛇足であるが、遊びと余暇と仕事の違いを述べてみる。余暇は、仕事以外の時間になされる自由な活動で
ある。遊びは、仕事・余暇時間に関わらず、全ての活動に含まれうるものである。遊びと仕事の区別は、
社会的な制度上のことである。しかし、内実的には本人の主観である。自身の活動のどこにでも遊びの要
素は見つけることはできる。刺激の最適水準が得られるとき、自身の行動は楽しく感じられる。したがっ
て、仕事下においても刺激の最適水準が得られるならば、「楽しさ」は味わえる。
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